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Resumen:  
Este  artículo  presenta  los  resultados  de  una  investigación  más  amplia  desarrollada  entre  la 
Universidad de Cantabria (España) y la Universidad do Minho (Portugal) orientada a conocer las 
potencialidades educativas de una categoría específica de videojuegos denominada serious games. 
De forma más concreta, en este artículo se presentan los resultados del análisis de la bibliografía 
generada a nivel internacional durante los años 2008-2010 sobre los videojuegos elaborados para 
utilizarse en contextos educativos diversos. En el trabajo se identifican las principales líneas de 
investigación que en estos momentos está abordando la comunidad internacional sobre la utilización 
de este tipo de medios en la educación. El estudio revela que la investigación sobre serious games 
está  siendo  abordada  desde  diferentes  campos  disciplinares  y  que  su  utilización  no  mejora 
necesariamente los resultados educativos de los estudiantes.  
Palabras clave: Videojuegos; serious games; juegos de ordenador; educación mediática; medios y 
educación. 
Abstract:  
This  article  presents  the  results  of  much  wider  research  carried  out  between  the  University  of 
Cantabria  (Spain)  and  the  University  of  Minho  (Portugal)  geared  towards  discovering  the 
educational possibilities of a specific category of videogames classified as serious games. In more 
precise terms, this article reproduces the results of the analysis of the bibliography generated on an 
international scale between 2008 and 2010 on video games created for use in different educational 
contexts. In the work we identify the main lines of research that are currently being tackled by the 
international community as to the use of these kinds of tools in education. The study reveals that 
research on serious games is being considered from a range of academic subjects and that their use 
does not necessarily improve pupils’ educational results.  
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1. Justificación   
El mercado y la industria de los videojuegos han adquirido una enorme importancia, 
tanto en términos económicos como de penetración en la población a nivel mundial, lo que le 
ha llevado a superar en volumen de negocio a otras industrias culturales como el cine. Según 
la Asociación Española de Distribuidores de Software de Entretenimiento, durante el año 2011 
esta industria facturó en nuestro país alrededor de 980 millones de euros, convirtiéndose en 
la principal industria de ocio (ADESE, 2012). Ese crecimiento ha despertado el interés de la 
comunidad  científica  que  ha  analizado  diferentes  variables  relacionadas  con  este  tipo  de 
artefactos  tecnológicos.  Entre  las  líneas  de  investigación  más  desarrolladas  hasta  este 
momento  se  encuentran  aquellas  que  se  orientan  a  determinar  los  posibles  efectos  de  la 
utilización de videojuegos violentos en los usuarios (Anderson y Dill, 2000), el estudio de las 
principales  características  que  tienen  los  buenos  videojuegos  comerciales  (Gee,  2003; 
González Sánchez, Zea y  Gutiérrez, 2009) o el análisis desde una perspectiva de género para 
determinar, en qué medida, se reproducen en ellos estereotipos sexistas (Díez, 2007). 
Junto  al  interés  despertado  por  los  videojuegos  comerciales  y  que  ha  generado 
estudios  sobre  sus  usos,  contenidos  o  aplicaciones  en  el  ámbito  educativo,  se  han  venido 
desarrollando  otro  tipo  de  trabajos  orientados  a  desarrollar  aplicaciones,  denominadas 
genéricamente serious games y diseñadas desde ámbitos tan diversos como la educación, la 
publicidad o la política, que desarrollan diferentes ideas a través de actividades lúdicas que 
comparten  algunas  de  las  características  de  los  videojuegos  comerciales.  Si  bien  algunos 
autores como Morales (2011) ya han establecido diferentes categorías para clasificar ese tipo 
de juegos, consideramos pertinente simplificar esa clasificación y proponer un sistema en el 
que diferenciamos cuatro tipos de videojuegos que se organizan en función de su finalidad: 
los  que  tratan  de  aunar  el  entretenimiento  con  el  desarrollo  de  contenidos  puramente 
curriculares (edutaintments); aquellos que se emplean con fines comerciales (advergames); 
los  juegos  destinados  al  entrenamiento  de  diferentes  habilidades  (como  pueden  ser  los 
orientados  a  la  instrucción  militar  o  sanitaria)  y  los  juegos  que  tratan  de  transmitir  o 
denunciar un mensaje social y político (subergames). Este desarrollo ha provocado que se 
hayan abierto nuevas líneas de investigación en torno a la utilización de los serious games en 
diferentes contextos educativos. 
Teniendo  en  cuenta  el  creciente  desarrollo  de  los  videojuegos  y  su  progresiva 
utilización  en  diversos  espacios  formativos,  hemos  desarrollado  una  investigación  cuyo 
objetivo principal fue analizar las potencialidades y limitaciones de la utilización de serious 
games  en  educación.  En  este  artículo  se  presentan  los  resultados  de  una  parte  de  esa 
investigación  desarrollada  entre  la  Universidad  de  Cantabria  (España)  y  la  Universidad  do 
Minho (Portugal) y que concluyó a finales del año 2011. Más específicamente, se muestran 
aquí los resultados de la primera fase del proyecto que se orientó a realizar un metanálisis de 
la bibliografía internacional publicada entre los años 2008 y 2010 en los que se abordaba la 
problemática del uso educacional de los serious games.  
Si bien la investigación sobre serious games es un campo de conocimiento sumamente 
joven, la revisión teórica realizada nos permitió identificar algunos trabajos en los que ya se 
ha llevado a cabo un análisis de la bibliografía científica generada sobre la aplicación de estas 
herramientas a diferentes campos de conocimiento como la salud o la educación física. Un 
ejemplo de este tipo de trabajos son dos estudios orientados a analizar la literatura científica 
publicada sobre la utilización de los videojuegos para la modificación de comportamientos en 
el ámbito de la salud (Baranowski et al., 2008) y en el ámbito de la Educación Física y la 
Educación para la Salud (Papastergiou, 2009). La existencia de revisiones parciales sobre este Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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campo de estudios nos llevó a plantear la necesidad de realizar un trabajo más global en el 
que pudiéramos identificar las principales líneas de investigación que en estos momentos está 
desarrollando  la  comunidad  investigadora,  dado  que  se  están  generando  múltiples 
investigaciones que se abordan desde campos disciplinares tan diversos como las ciencias de 
la educación, las ciencias de la computación o los sistemas de información, entre otros.  
De todas las líneas de trabajo identificadas, centramos nuestra mirada en aquellas 
que se dirigían a conocer cuáles son los efectos que tiene la utilización de los serious games 
en  los  procesos  de  enseñanza-aprendizaje  en  distintos  contextos  educativos.  Conviene 
puntualizar que en esa revisión incluimos también aquellos trabajos en los que se planteaba 
una  utilización  de  los  videojuegos  comerciales  para  desarrollar  contenidos  curriculares  en 
diferentes  niveles  de  enseñanza,  dado  que  entendemos  que  la  utilización  de  esas 
herramientas con fines educativos es más determinante que la propia finalidad lúdica (no 
intencionalmente educativa) con la que fueron construidos. Este trabajo identifica algunos de 
los principales interrogantes que, desde el punto de vista pedagógico, deben ir unidos de 
forma indefectible a la integración curricular de estos medios en la enseñanza y que deben 
llevar a preguntarse qué, por qué y para qué utilizar este tipo de artefactos en los procesos 
educativos.  
  Nuestro  principal  objetivo  fue  conocer  cuáles  son  las  principales  líneas  de 
investigación que  han  estado presentes en  las agendas de  la comunidad  científica que ha 
tratado de analizar la utilización de los serious games en contextos educativos de diversa 
naturaleza. Junto a este objetivo pretendimos desarrollar otros más específicos como analizar 
desde  qué  presupuestos  se  estaba  investigando  la  integración  de  este  tipo  de  medios  en 
diferentes contextos y acercar a la comunidad iberoamericana a los discursos y resultados 
que, en estos momentos, está generando la comunidad internacional de investigadores sobre 
este campo de conocimiento.   
 
2. Método  
Para el desarrollo de esta investigación consideramos necesario no limitar únicamente 
la  búsqueda  a  aquellos  artículos  publicados  en  revistas  especializadas  dado  que,  esta 
decisión,  obviaría  las  aportaciones  realizadas  por  los  investigadores  en  los  congresos  y 
reuniones  científicas.  Con  la  intención  de  acotar  el  objeto  de  estudio  definimos  el  límite 
temporal de la investigación a las publicaciones generadas entre los años 2008 y 2010 (ambos 
incluidos) en diferentes bases de datos (como la Biblioteca do Cohecimento On line y EdITLib 
Digital Library for Information Technology and Education) y buscadores académicos (Google 
Académico).  La  cadena  de  búsqueda  empleada  para  localizar  los  trabajos  en  las  palabras 
clave fue “serious games” y “serious games” and “education” de forma que se seleccionaron 
únicamente trabajos publicados en inglés o portugués. Conviene puntualizar que analizamos 
aquellas aportaciones que podían consultarse íntegramente, dado que consideramos que la 
accesibilidad facilita la difusión de la bibliografía especializada y confiere visibilidad a los 
documentos analizados. 
  Tras un primer análisis del contenido de los artículos y la eliminación de algunas de 
las referencias obtenidas, la última selección incluyó 84 publicaciones dado que entendimos 
que se trataba de un número significativo de trabajos que nos permitiría construir una imagen 
precisa  de  los  debates  que,  en  estos  momentos,  se  están  desarrollando  en  torno  a  la 
utilización de los serious games en los procesos de enseñanza-aprendizaje, así como de la Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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presencia de las diferentes perspectivas y disciplinas utilizadas en su estudio. La cantidad de 
documentos científicos producidos durante los últimos años en este campo de conocimiento 
es tan abundante que sería imposible realizar un vaciado de todas las producciones sin que, 
durante el propio proceso de revisión, mudara el objeto de estudio. 
El análisis de la literatura realizado nos permitió elaborar una serie de categorías que 
constituyen un reflejo de las líneas de investigación presentes en estas investigaciones. El 
proceso de construcción de las categorías fue deductivo-inductivo y se elaboró tras realizar el 
análisis del contenido de los artículos seleccionados. De todas formas, debemos explicitar que 
cualquier  trabajo  de  metaanálisis  como  el  que  aquí  presentamos  siempre  supone  una 
necesaria  simplificación  de  los  textos  analizados,  dado  que  algunas  de  las  referencias 
desarrollaban  temáticas  afines  a  varias  categorías.  La  categorización  definitiva  se  realizó 
atendiendo al tema que tenía un mayor peso dentro de cada trabajo, pudiendo identificarse 
cinco grandes categorías, algunas de las cuales están compuestas, a su vez, por diferentes 
subcategorías:  
1.  Diseño de serious games: De forma genérica, en esta categoría se incluyen aquellos 
trabajos que se centran en la descripción de los procesos de producción de este tipo 
de medios. Dentro de la misma, pudimos identificar varias subcategorías: textos en 
los que se describe el proceso de diseño de serious games; artículos en los que se 
definen las características tecno-pedagógicas que deben tener los juegos; otros que 
abordan el desarrollo de marcos de trabajo informáticos (frameworks) para facilitar al 
diseño  de  estos  artefactos;  investigaciones  que  perfilan  herramientas  para  evaluar 
estos  recursos  y  trabajos  que  ejemplifican  experiencias  en  las  que  se  utilizan 
herramientas de autor para crear este tipo de recursos.  
2.  Simulaciones  y  mundos  virtuales:  Artículos  en  los  que  se  describen  procesos  de 
integración  o  se  analizan  las  potencialidades  de  la  utilización  de  simulaciones  y 
mundos virtuales en las aulas.  
3.  Presentación  de  serious  games:  Textos  destinados  a  presentar  las  principales 
características  de  productos  construidos  para  ramas  de  conocimiento  como  la 
medicina, las ingenierías, la educación, etc.   
4.  Impacto de serious games en el rendimiento del alumnado: Investigaciones sobre la 
eficacia  de  este  tipo  de  videojuegos  para  mejorar  el  rendimiento  del  alumnado 
cuando son utilizados en las aulas. Dentro de esta categoría encontramos trabajos en 
los que se analiza en qué medida estos artefactos mejoran la eficacia del aprendizaje 
del alumnado, su impacto en la competencia social del alumnado, así como estudios 
de opinión sobre sus potencialidades para ser utilizados en las aulas.  
5.  Uso de videojuegos comerciales en los procesos de enseñanza-aprendizaje: Estudios 
en los que se describen  las consecuencias de la utilización de videojuegos que no 
fueron concebidos con una intencionalidad educativa en las aulas.  
 
3. Resultados  
El  trabajo  que  hemos  realizado  nos  ha  permitido  definir  una  serie  de  líneas  de 
investigación  que  han  estado  presentes  en  las  agendas  de  los  investigadores  durante  el 
periodo 2008-2010. Si bien vamos a realizar una breve descripción de todas las categorías, Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
desarrolladas a nivel internacional   
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vamos a centrar nuestra atención en aquellas que han tratado de analizar el impacto de los 
serious games en la educación. En la siguiente tabla resumimos los resultados obtenidos. 
Tabla 1. Resumen de las categorías identificadas 
Categorías y subcategorías  Descripción  N.
0 de 
trabajos 
1.  DISEÑO DE SERIOUS GAMES  25 
1.1 Descripción  Descripción del proceso de diseño. 
1.2 Definición de criterios   Definición de criterios para el diseño de serious games educativos. 
1.3 Frameworks  Desarrollo de frameworks. 
1.4  Instrumentos  de 
evaluación  Construcción de instrumentos de evaluación.  
1.5 Herramientas de autor  Experiencias de desarrollo o utilización de herramientas de autor.  
2.  SIMULACIONES  Y  MUNDOS 
VIRTUALES 
Trabajos  sobre  las  potencialidades  educativas  de  las 
simulaciones y mundos virtuales.  11 
3.  PRESENTACIÓN  DE  SERIOUS 
GAMES 
Descripción  de  serious  games  desarrollados  en  diferentes 
áreas de conocimiento.    10 
4. IMPACTO DE LOS SERIOUS GAMES EN LOS RESULTADOS EDUCATIVOS   25 
4.1  Impacto  en  los 
resultados  
Trabajos que analizan el uso de serious games para mejorar la eficacia 
en el aprendizaje del alumnado.  
4.2  Impacto  en  la 
competencia social  Impacto en la competencia social por el uso de serious games.  
4.3. Opiniones sobre el uso 
de serious games   Estudios de opinión sobre el uso de serious games en las aulas.  
5.  USOS  DE  VIDEOJUEGOS 
COMERCIALES EN LAS AULAS 
Análisis de las potencialidades educativas de los videojuegos  
comerciales.  13 
 
3.1. Diseño, simulaciones-mundos virtuales y presentaciones de serious games 
Vamos a examinar los resultados obtenidos en las tres primeras categorías descritas 
en la tabla anterior para, después, centrarnos en las dos últimas, dado que estas tienen un 
mayor interés desde un punto de vista educativo. Consideramos necesario recoger también 
algunos de los resultados más relevantes de las tres primeras categorías dado que, por una 
parte, el diseño de este tipo de artefactos ha de realizarse en equipos multidisciplinares en 
los que convendría incorporar a educadores/as y, por otra parte, el alfabetismo crítico en 
videojuegos  exige  que  los  docentes  que  utilizan  este  tipo  de  recursos  desarrollen 
competencias que les permitan ir participando progresivamente en la producción de estos 
artefactos y no limitarse únicamente a consumir productos ya elaborados. Conviene señalar 
que al tratar de elaborar un trabajo panorámico que incluyera los textos de los diferentes 
campos disciplinares que en estos momentos están analizando la utilización de serious games 
en  la  educación,  incluimos  artículos  muy  diversos  identificados  por  Demsey,  Rasmusen  y 
Lucassen (1996) como estudios de investigación, teoría, revisión, discusión o desarrollo.  
El  diseño  de  serious  games  es  la  categoría  que  más  peso  tiene  en  la  revisión 
bibliográfica realizada junto con la destinada a investigar el impacto de los serious games en 
los  resultados  educativos.  En  ella  se  incluyeron  aquellos  trabajos  que,  desde  diferentes 
disciplinas como las ciencias de la computación, el diseño gráfico o las ciencias de la salud, 
ofrecen una serie de orientaciones sobre el diseño de los serious games para su uso en campos 
como la educación, el entrenamiento militar o la medicina. Dentro de esta línea de trabajo, Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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pudimos  identificar  una  línea  de  investigación  compuesta  por  un  conjunto  de  trabajos  de 
corte  descriptivo  que  se  caracterizan  por  exponer  el  proceso  de  diseño  de  un  proyecto 
concreto  (Kam  et  al.,  2008;  Morais,  Machado  y  Valença,  2010).  En  estos  trabajos  es 
especialmente relevante la descripción de los procesos de desarrollo del software, así como la 
exposición de algunas ideas generales sobre el diseño de este tipo de recursos. Un ejemplo 
estas  investigaciones  es  la  publicada  por  Kam  et  al.  (2008),  trabajo  donde  se  describe  el 
proceso  de  construcción  de  videojuegos  concebidos  con  una  finalidad  educativa  para  que 
puedan utilizarse en los teléfonos móviles.  
Existen un conjunto de trabajos dirigidos a definir los criterios básicos de diseño de 
serious games en diferentes áreas de conocimiento como la economía, las ingenierías o la 
salud (McMahon y Ojeda, 2008; Kritzenberger, 2010). Kritzenberger (2010) pone en discusión 
algunas de las características que deben tener estos artefactos para mejorar la experiencia 
de los usuarios que los utilizan. El autor concluye que una de las cuestiones que es necesario 
cuidar  en  el  diseño  de  los  serious  games  es  que  deben  asemejarse  todo  lo  posible  a  los 
videojuegos comerciales, dado que muchas veces resultan aburridos para los usuarios porque 
sólo se presta atención a su dimensión pedagógica.  
También hemos identificado una línea en la que, desde disciplinas como las ciencias 
de la computación, se definen diferentes marcos de trabajo (frameworks) que sirven como 
modelo  de  desarrollo  en  los  procesos  de  producción  tecnológica  de  estas  herramientas 
(Westera et al., 2008; Kickmeier-Rust, M. et al., 2008; Yusoff et al., 2009). Dentro de este 
ámbito  son  frecuentes  los  trabajos  de  descripción  de  desarrollo  de  software,  como  el  de 
Kickmeir-Rust et al. (2008), en el que se describe un proyecto europeo (ELEKTRA) orientado a 
construir un framework que permita la personalización y adaptación de juegos educativos de 
una forma no invasiva. 
Otra  de  las  líneas  identificadas  se  dirige  a  la  concreción  de  herramientas  de 
evaluación que permitan identificar los criterios que, en diferentes dimensiones, han de tener 
los serious games (Gunter, Kenny y Vick; 2008; Fu, Su y Yu, 2009; Neville, 2010). Un ejemplo 
de este tipo de estudios es el publicado por Fu, Su y Yu (2009) en el que se presenta una 
escala (EGameFlow) destinada a evaluar el nivel de disfrute de los usuarios cuando utilizan 
este tipo de herramientas.  
Finalmente, hemos podido constatar que son varios los trabajos destinados a exponer 
las  ventajas  que  tienen  las  herramientas  de  autor,  en  tanto  que  facilitan  la  creación  de 
serious games, lo que permite abaratar los costes y facilitar su producción (Conconi et al. 
2008; Johnson  y  Valente, 2008; Morozov, 2008). El trabajo de Johnson  y  Valente (2008) 
describe el proceso de desarrollo de una herramienta de autor que simplifica la elaboración 
de serious games y que permite la construcción de materiales de forma menos costosa, con 
mayor calidad y escalable. Entre los resultados de ese trabajo, los autores señalan que este 
tipo de herramientas permiten aumentar tanto la cantidad como la calidad de los materiales, 
facilitan la producción de versiones provisionales y permiten reducir el tiempo destinado a la 
fase de producción.  
Otra  categoría  identificada  es  aquella  que  hace  referencia  específicamente  a  la 
utilización de mundos virtuales o simulaciones en diferentes escenarios educativos (Wriedt, 
Ebeling,  y  Reiners,  2008;  Callaghan  et  al.,  2009;  Mallan  et  al.,  2010).  Es  conveniente 
puntualizar que algunos de los mundos virtuales (como, por ejemplo, Second Life) no fueron 
creados con una intencionalidad manifiestamente educativa, pero en algunos de los trabajos 
analizados  se  describen  experiencias  en  los  que  estos  mundos  se  utilizan  para  desarrollar Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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diferentes procesos de enseñanza-aprendizaje. La mayor parte de las referencias se orientan 
a  la  descripción  de  casos  en  los  que  se  ha  utilizado  Second  Life  en  diferentes  niveles 
educativos, como el universitario (Wriedt, Ebeling, y Reiners, 2008; Callaghan et al., 2009) o 
la enseñanza secundaria (Mallan et al., 2010). Las conclusiones de estos estudios apuntan que 
estos  mundos  virtuales  pueden  ser  una  herramienta  flexible  e  interesante  para  los 
profesionales de la educación, dado que permiten que el alumnado participe e interactúe con 
otros usuarios ubicados en diversos entornos de una forma que no sería posible en el mundo 
real. 
Finalmente,  pudimos  identificar  un  número  de  trabajos  que  describen  las 
características más relevantes de las aplicaciones diseñadas, tanto a la comunidad científica 
como a los potenciales usuarios de estos artefactos (Sliney y Murphy, 2008; Zhang, 2010). Un 
ejemplo de este tipo de trabajos es el de Sliney y Murphy (2008) que presentan los resultados 
obtenidos  a  través  de  dos  pruebas  de  usabilidad  realizadas  sobre  un  serious  game  (JDoc) 
destinado a mejorar la eficiencia de la formación de los médicos residentes. Un rasgo común 
a  esos  trabajos  es  que  tienen  una  naturaleza  eminentemente  descriptiva,  por  lo  que  las 
conclusiones sobre las potencialidades educativas de esos desarrollos de software tienen un 
peso  empírico  débil.  En  todo  caso,  es  conveniente  puntualizar  que  en  algunos  de  estos 
trabajos apenas se presentan evidencias empíricas y se dirigen, sobre todo, a publicitar las 
aplicaciones desarrolladas en campos diferentes de conocimiento como la salud, la economía 
o la dirección de empresas.  
 
3.2. Impacto de los serious games en los resultados educativos y la utilización de 
videojuegos comerciales en las aulas 
Los trabajos expuestos hasta este momento han dirigido su mirada hacia objetos de 
estudio en los que pone el acento sobre la dimensión tecnológica de los serious games frente 
a  la  educativa,  que  queda  en  un  segundo  plano.  De  forma  mayoritaria  esos  trabajos  son 
elaborados desde áreas disciplinares como las ciencias de la computación, las matemáticas 
aplicadas o el diseño web, entre otras. Ahora, vamos a profundizar en aquellas líneas en las 
que se analizan las potencialidades educativas de este tipo de recursos.  
Una  primera  categoría  identificada  es  aquella  en  la  que  se  incluyen  trabajos 
destinados  a  investigar  el  impacto  que  genera  la  utilización  de  este  tipo  de  artefactos 
tecnológicos en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Dentro de esta categoría la línea de 
investigación más representada es aquella que se dirige a comprobar en qué medida estas 
herramientas  mejoran  la  eficacia  de  los  aprendizajes  construidos  por  el  alumnado  en 
diferentes procesos educativos. 
 
De  forma  mayoritaria,  estas  investigaciones  señalan  que  la  utilización  de  los 
videojuegos  en  contextos  educativos  presentan  resultados  positivos  en  la  mejora  de  la 
eficacia  de  los  aprendizajes  del  alumnado  (Klisch,  Miller  y  Crook,  2009;  Ritterfeld  et  al., 
2009; Kebritchi, Hirumi y Bai, 2010).  Ritterfeld et al. (2009) identificaron el impacto positivo 
que  tienen  en  el  rendimiento  del  alumnado  dos  propiedades  importantes  de  los  serious 
games: la multimodalidad y la interactividad. Kebritchi, Hirumi y Bai (2010) desarrollaron una 
investigación de corte experimental para probar los efectos de un juego de ordenador sobre 
el rendimiento de los estudiantes de matemáticas. El alumnado que utilizó el juego puntuó 
significativamente más alto que el que no lo empleó en retos en los que era necesario utilizar Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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conocimientos de álgebra y los estudiantes que lo usaban en las clases y en el laboratorio 
reportaron niveles significativamente más altos de motivación que los estudiantes que sólo 
jugaron  en  el  laboratorio  de  la  escuela  o  no  jugaron.  Klisch,  Miller  y  Crook  (2009) 
evidenciaron que la utilización de juegos de aventuras en los que se mezclan adecuadamente 
los contenidos conceptuales con la propia fantasía de juego tiene efectos positivos en los 
resultados de la evaluación del alumnado.  
Otros  trabajos  han  evidenciado  que  el  alumnado  que  utiliza  serious  games  en  los 
procesos  educativos  no  obtiene  mejores  resultados  académicos  que  aquellos  que  no  los 
emplean (Friedman, y Saponara, 2008; Ketamo y Suominen, 2008; Anetta et al. 2009). Un 
ejemplo es el trabajo desarrollado por Anetta et al. (2009) en el que se puso de manifiesto 
que en la asignatura de biología, el alumnado del grupo experimental en el que se utilizó un 
serious game (denominado MEGA) no demostró mayor comprensión de los conceptos sobre 
genética que el que formó parte del grupo de control. Por otra parte, en estas investigaciones 
sí se han identificado una serie de efectos positivos en el alumnado al compararse con otros 
modelos de formación más tradicional. Entre esos resultados se identifican aspectos como la 
implicación  del  alumnado  en  las  sesiones,  dado  que  la  utilización  de  este  tipo  de 
herramientas hace los estudiantes disfruten más de las clases y sientan un mayor nivel de 
compromiso, motivación e intensidad intelectual (Anetta et al. 2009). Ketamo y Suominen 
(2008)  concluyeron  que  los  juegos  educativos  no  conducen  automáticamente  a  obtener 
resultados  positivos  en  las  pruebas  destinadas  a  evaluar  el  aprendizaje,  reconociendo  la 
relevancia de los docentes o los padres para asesorar a los menores mientras juegan. 
Además, hemos podido constatar que otra de las líneas más trabajadas hasta este 
momento  es  cómo  afecta  la  utilización  de  los  serious  games  a  la  competencia  social  del 
alumnado.  Hay  varias  líneas  de  trabajo  abiertas  que  van  desde  aquellos  análisis  que  se 
centran  en  el  impacto  de  estas  herramientas  sobre  la  calidad  de  la  interacción  social 
(Mansour y Mostafa, 2008), a aquellos que analizan la  participación y colaboración entre los 
estudiantes cuando utilizan este tipo de artefactos tecnológicos (Belloti et al., 2009; Hummel 
et al., 2010; Shih et al., 2010).  
Las conclusiones de estos trabajos evidencian mayoritariamente que las experiencias 
en las que, o bien se utilizan serious games en los que la colaboración forma parte de la 
narrativa del juego, o bien se despliegan estrategias colaborativas con juegos concebidos para 
emplearse de forma individual, tienen efectos positivos en el aula. Algunos ejemplos de este 
tipo de investigaciones son las desarrolladas por Hummel et al. (2010) y Shih et al. (2010) que 
evidencian que la inclusión de estrategias colaborativas en el diseño de los guiones de los 
juegos tiene efectos positivos en la calidad de los aprendizajes y en el rendimiento cognitivo 
dado que, entre otras cuestiones, promueven y facilitan la obtención de mayor información y 
de puntos de vista diferentes del resto de usuarios.  
Mansour y Mostafa (2008) sugieren que la inclusión de la opción multijugador en los 
serious games ayuda a sostener los intereses de los estudiantes y a que se encuentren más 
motivados para proceder al intercambio de ideas con el resto de compañeros. Belloti et al. 
(2009) reflejaron que tanto la competencia como la colaboración con otros compañeros son 
factores que motivan al alumnado a explorar las características de los juegos y llevar a cabo 
un buen desempeño en los mismos, con el fin de aumentar sus puntuaciones y avanzar en los 
diferentes niveles. Esta línea de investigación está comenzando a tener un peso importante y 
muestra el interés por desarrollar herramientas y estrategias metodológicas cualitativamente 
diferentes  de  las  que  tradicionalmente  se  han  desarrollado  en  las  aulas  en  las  que  ha 
imperado el trabajo individual. Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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Otra  de  las  líneas  que  hemos  podido  identificar  es  aquella  que  se  refiere  a  los 
estudios  que  tratan  de  recoger  las  opiniones  de  diferentes  colectivos  sobre  las 
potencialidades de  estos artefactos tecnológicos en diferentes contextos educativos (Ray y 
Hocutt, 2008; Bourgonjon et al., 2010). Dentro de esta línea encontramos trabajos que han 
puesto  de  manifiesto  la  visión  positiva  que  muestran  los  futuros  docentes  sobre  las 
posibilidades que tiene la utilización de estos recursos en las aulas (Ray y Hocutt, 2008). Así, 
el trabajo  desarrollado por Ray y Hocutt  (2008) se  dirigió a conocer la  percepción de  los 
educadores de pregrado sobre la utilidad de este tipo de juegos para apoyar el pensamiento 
crítico, el razonamiento y la toma de decisiones. Los resultados indicaron que la mayoría de 
los participantes mostraba una actitud positiva hacia el uso de esas herramientas y opinan 
que éstos son compatibles con el desarrollo del pensamiento crítico, el razonamiento o la 
mejora de los procesos de toma de decisiones.  
En el trabajo de Bourgonjon et al. (2010) dirigido a conocer las opiniones del propio 
alumnado sobre la utilización de estas herramientas, se constata que el colectivo discente es 
heterogéneo a la hora de valorar estos recursos dado que, entre otras cuestiones, las mujeres 
que participaron mostraron una visión más negativa hacia el uso de los videojuegos en la 
educación que los hombres. Esto supondría que la valoración se realiza en función de nuestros 
condicionantes sociales, algo que debería llevar a investigar por qué este tipo de videojuegos 
despiertan poco interés en las mujeres y qué cambios sería necesario acometer.  
Además, identificamos un número relevante de artículos de discusión e investigación 
en los que se analizan las potencialidades educativas de los videojuegos comerciales cuando 
se utilizan en los procesos de enseñanza-aprendizaje (Rankin et al., 2008; Williams et al., 
2008; Kim, Park y Baek, 2009; Barbour, Evans, y Toker, 2009; Marques y Silva, 2009; Cuenca y 
Martín,  2010).  Incluimos  estos  trabajos  dentro  de  la  investigación  dado  que,  si  bien  los 
videojuegos  comerciales  no  pueden  identificarse  como  serious  games  en  sentido  estricto, 
pueden  utilizarse  en  las  aulas  para  sensibilizar  sobre  problemáticas  sociales,  explicar 
diferentes  conceptos,  mejorar  los  procesos  de  toma  de  decisiones,  etc.,  cumpliendo 
finalidades similares a las de los serious games.  
La comunidad de investigadores también está analizando en qué medida estos juegos 
comerciales permiten alcanzar logros académicos en diferentes áreas de conocimiento. Todos 
ellos  coinciden  en  señalar  los  resultados  positivos  derivados  del  uso  de  los  videojuegos 
comerciales  para  el  aprendizaje  de  la  segunda  lengua  (Rankin  et  al.,  2008),  la  historia 
(Williams et al., 2008) o las ciencias sociales (Cuenca y Martín, 2010). El trabajo publicado 
por Marques y Silva (2009) describe la utilización de un videojuego comercial como Sim City 4 
para abordar los contenidos de áreas de conocimiento incluidas en el curriculum portugués 
como Educación Cívica, con el objetivo de demostrar las potencialidades educativas de este 
tipo de recursos. En el artículo se identifican efectos positivos en el alumnado a la hora de 
entender y adquirir actitudes y valores, aunque hay que señalar que una de las principales 
limitaciones de este estudio está en la muestra de sujetos que participaron (12 alumnos de 
noveno curso).  
Un  estudio  similar  es  el  de  Williams  et  al.  (2008)  que  fue  desarrollado  en  un 
laboratorio  pedagógico  y  en  el  que  participaron  profesores  expertos  y  de  pregrado  que 
analizaron el contenido de un juego comercial (Making History: The Calm & The Storm) para 
trabajar el desarrollo histórico de la Segunda Guerra Mundial. Los resultados reflejan que la 
experiencia desarrollada fue muy positiva para todos los participantes y que la utilización del 
juego  permitiría  complementar  la  enseñanza  más  tradicional  de  la  historia  con  la Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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experimentación de nuevas perspectivas metodológicas, entender la importancia de la toma 
de decisiones históricas y profundizar en las causas que generaron la Segunda Guerra Mundial.  
Rankin et al. (2008) demostraron que los videojuegos de rol multijugador masivos en 
línea (MMORPG) pueden tener efectos positivos para mejorar el vocabulario de la segunda 
lengua en las interacciones que se producen con otros jugadores. Kim, Park y Baek (2009) 
identificaron los efectos positivos que tiene en el rendimiento del alumnado  la utilización de 
algunas estrategias metacognitivas (como, por ejemplo, el pensamiento en voz alta) cuando 
se utilizan videojuegos comerciales en las aulas.  
Estos trabajos, si bien señalan los resultados positivos que tiene la integración de los 
videojuegos  comerciales  en  el  aula,  también  apuntan  algunas  dificultades  derivadas  de  la 
naturaleza  de  estos  materiales,  dado  que  fueron  diseñados  con  una  intencionalidad 
puramente  lúdica,  no  educativa.  Entre  esas  dificultades  se  identifican  problemas  como  la 
inadecuación  de  los  contenidos  y  la  falta  de  rigor  de  la  información  histórica  (Cuenca  y 
Martín, 2010) o las dificultades para identificar dónde integrar esos materiales dentro del 
curriculum oficial (Barbour, Evans, y Toker, 2009). Cuenca y Martín (2010) evidenciaron la 
importancia  del  profesorado  en  la  selección  de  los  recursos  dado  que  algunos  son 
manifiestamente inadecuados para la edad escolar, tanto por los contenidos de riesgo que 
incluyen (violencia, sectarismo, xenofobia, etc.) como por la falta de rigor de algunos datos.  
Dentro  de  los  estudios  destinados  a  medir  el  impacto  de  los  serious  games  en  el 
aprendizaje  del  alumnado  predominan  los  trabajos  concebidos  desde  una  metodología 
experimental o cuasi-experimental en los que se utiliza un determinado juego en un grupo 
experimental y se intentan medir las variaciones en las puntuaciones obtenidas en un pretest 
y postest, comparando esos resultados con los obtenidos por el grupo de control. Un ejemplo 
de trabajo que utiliza este tipo de diseños de investigación es el de Friedman y Saponara 
(2008). Su diseño de investigación se concibió con dos grupos de estudiantes, uno de control y 
otro experimental, a los que se aplicó un test en dos momentos diferentes (antes y después 
de utilizar un serious game) para evaluar la efectividad pedagógica de ese software destinado 
a enseñar los hechos más relevantes de la ciudad de Newark. Mientras que uno de los grupos 
utilizó el recurso tecnológico, el otro siguió una metodología de estudio de corte tradicional.  
En el siguiente cuadro recogemos, a modo de síntesis, los principales resultados del 
trabajo.  
Tabla 2. Resumen de los principales resultados 
Resumen de los principales resultados 
-  Las líneas de investigación más numerosas son las que se dirigen a analizar el impacto 
de los serious games en los resultados educativos y a definir los criterios de diseño de 
este tipo de artefactos.  
-  Identificaci￳n de criterios para el dise￱o de “buenos” videojuegos.  
-  Presencia  de  disciplinas  diversas  en  la  investigación  sobre  la  utilización  de  serious 
games en los procesos educativos. Ausencia de enfoques interdisciplinares.  
-  Investigaciones con carácter local y muestra reducida.  
-  Interés de la comunidad científica por utilizar videojuegos comerciales en las aulas.  
-  Creciente interés por el uso de videojuegos que posibilitan el trabajo colaborativo en 
los procesos educativos.  
-  Dominan los trabajos que utilizan una metodología experimental o cuasi-experimental 
para analizar el impacto de los serious games en educación.  Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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4. Discusión de resultados  
En definitiva, los resultados de este estudio apuntan que las investigaciones sobre la 
utilización  de  serious  games  en  la  educación  se  están  abordando  desde  ámbitos  de 
conocimiento tan diversos como las ciencias de la computación, las ciencias de la educación o 
las ciencias de la salud. Hemos podido constatar que la línea de trabajo más relevante en 
estos momentos es aquella que se dirige a analizar si el alumnado aprende de una forma más 
eficaz  cuando  utiliza  este  tipo  de  recursos  tecnológicos.  Hasta  el  momento,  las 
investigaciones que se han dirigido a valorar el impacto de los serious games en los procesos 
de  enseñanza-aprendizaje  se  han  concebido  mayoritariamente  como  estudios  de  corte 
experimental  o  cuasi-experimental.  Este  tipo  de  análisis  se  enmarcaría  en  lo  que  se  ha 
definido como un modelo de investigación positivista sobre los medios (Sales, 2005), cuyo 
objetivo fundamental es conocer qué efectos tendría la utilización de un medio determinado, 
en este caso los serious games, sobre el aprendizaje. Buena parte de estas investigaciones 
han sido concebidas desde un enfoque excesivamente tradicional del estudio sobre los medios 
en  los  procesos  educativos.  En  ese  sentido,  se  asientan  en  un  modelo  de  investigación 
proceso-producto que se apoya en el supuesto de que los medios, por sí mismos, son capaces 
de mejorar tanto la calidad como la cantidad de los aprendizajes adquiridos por el alumnado.  
Si bien reconocemos la importancia de ese tipo de estudios cuantitativos orientados 
por  el  control  de  las  variables  que  intervienen  en  los  procesos  de  enseñanza-aprendizaje 
consideramos que, en el futuro, será necesario diseñar investigaciones inspiradas desde los 
presupuestos del paradigma cualitativo que permitan llegar a comprender qué sucede en las 
aulas  cuando  se  utilizan  estos  artefactos.  Eso  exigirá  concebir  los  estudios  de  forma  más 
flexible y emergente y focalizarlos en las interpretaciones y significados que los participantes 
dan  a  la  utilización  de  estas  herramientas  en  los  diversos  contextos  educativos.  Es  decir, 
creemos que es necesario concebir propuestas de investigación que se orienten a mejorar las 
prácticas  educativas  desarrolladas  con  serious  games  y  no  sólo  evidenciar  en  qué  medida 
estos  instrumentos  son  más  o  menos  eficaces  para  la  adquisición  de  diferentes  tipos  de 
conocimientos. Ese tipo de investigaciones dirigidas a conocer la eficacia obvian el marco de 
desarrollo curricular en el que se integran y no tienen en cuenta el contexto educativo en el 
que se utilizan. Por ello, es necesario desarrollar trabajos en los que los serious games se 
contextualicen, algo que va a permitir mejorar el conocimiento sobre aspectos clave de su 
utilización en el aula como, por ejemplo, la preparación de las estrategias metodológicas más 
adecuadas  para  su  uso.  Es,  por  tanto,  necesario  avanzar  hacia  diseños  de  investigación 
interpretativos  que  permitan  analizar  y  comprender  cómo  se  utilizan  estos  medios  en  el 
marco más amplio de los procesos de desarrollo curricular.  
Este trabajo nos ha permitido constatar que el estudio de los serious games se está 
abordando  desde  ámbitos  disciplinares  dispares.  Hemos  podido  identificar  trabajos  de 
investigación,  desarrollo  y  discusión  concebidos  desde  disciplinas  como  la  computación, 
ingeniería,  educación,  etc.  Si  bien  la  presencia  de  esa  diversidad  disciplinar  resulta 
enriquecedora, no puede hablarse, en sentido estricto, de que el estudio de este tipo de 
herramientas  se  haya  realizado  hasta  el  momento  desde  una  perspectiva  interdisciplinar. 
Entendemos que debe apostarse por el desarrollo de investigaciones interdisciplinares que 
puedan abordar las diferentes variables implicadas en los procesos de diseño, desarrollo y 
evaluación de serious games educativos. Eso posibilitará construir una mirada más compleja Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
desarrolladas a nivel internacional   
490   
sobre estas herramientas que permita equilibrar la dimensión tecnológica y la pedagógica de 
estos recursos. 
La revisión bibliográfica realizada nos ha permitido identificar que en la literatura son 
abundantes  los  trabajos  que  tienen  un  marcado  carácter  local,  en  los  que  participa  una 
muestra reducida de sujetos y que tienen un desarrollo longitudinal muy limitado. Si bien 
estos trabajos están poniendo los cimientos de un ámbito de estudio incipiente, consideramos 
que  una  de  las  posibles  orientaciones  de  futuro  debería  ir  en  la  línea  de  desarrollar 
investigaciones  con  un  recorrido  temporal  más  amplio,  puestas  en  marcha  en  diferentes 
contextos de forma simultánea o sucesiva y en los que se seleccionen muestras más amplias y 
representativas desde un punto de vista estadístico.  
Una de las perspectivas que tiene una menor presencia en la bibliografía analizada es 
aquella  que  se  dirige  a  estudiar  la  influencia  de  la  variable  género  en  aspectos  como  el 
proceso de diseño de los serious games, en los contenidos de los juegos o, incluso, en el uso 
que se  hace  de  los mismos en diferentes contextos educativos. Por  ello, entendemos que 
dentro de las líneas futuras de investigación sería necesario incluir la perspectiva de género 
en el estudio sobre estas herramientas para analizar cuestiones como la participación de las 
mujeres  en  el  diseño  de  los  juegos,  en  qué  medida  evidencian  estos  desarrollos  las 
experiencias femeninas, cómo se sienten las chicas cuando emplean estos artefactos, cuáles 
son las imágenes de los géneros que transmiten los juegos, qué influencia tiene esta variable 
en  el  proceso  de  selección  de  los  serious  games  por  parte  del  profesorado,  etc.  En  ese 
sentido, sería necesario incorporar algunas alternativas desarrolladas desde los estudios de 
género  dirigidas,  por  ejemplo,  a  utilizar  formas  de  representación  en  las  pantallas  que 
empleen códigos textuales frente a los visuales, dado que el código icónico tiene un gran 
poder denotativo que sugiere significados más explícitos, dificultando así la experimentación 
con diferentes identidades de género (Buchmüller y Joost, 2010). 
En  las  investigaciones  analizadas  hemos  podido  constatar  que  en  la  agenda  de  la 
comunidad  científica  que  estudia  este  campo  ha  estado  presente  la  incorporación  de 
estrategias colaborativas en los serious games. Entendemos que la presencia de ese tópico 
constituye un reflejo de un interés más profundo por transformar las prácticas educativas 
dado que tradicionalmente en las aulas las estrategias metodológicas individuales han tenido 
una mayor presencia que las colaborativas. Por ello, consideramos que una de las futuras 
líneas de investigación sobre los serious games debe dirigirse a desarrollar herramientas que 
permitan  la  opción  multijugador  en  las  que  se  propongan  estrategias  metodológicas  de 
naturaleza  colaborativa  y  no  competitiva,  analizar  cómo  pueden  integrarse  éstas  en  los 
procesos  educativos  o  analizar  qué  impacto  tiene  en  el  aprendizaje  del  alumnado  el 
desarrollo de narrativas de juego compartidas. 
Entre las conclusiones y discusiones de los artículos analizados encontramos una serie 
de  criterios  comunes  que  nos  permitirían  construir  un  perfil  de  lo  que  serían  buenos 
videojuegos diseñados para su utilización en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Entre 
otras  características,  estos  productos  educativos  deberían  ser  motivadores,  facilitar  la 
inmersión  de  los  estudiantes,  ofrecer  módulos  de  entrenamiento  previo  a  su  utilización  o 
plantear desafíos al alumnado difíciles de alcanzar pero no imposibles (McMahon y Ojeda, 
2008; Orvis et al., 2010).  
Un recorrido panorámico por la investigación producida a nivel internacional sobre 
serious games nos revela la buena salud de la que goza este objeto de estudio. Así, tal y como 
hemos visto, el análisis de estas herramientas cuando se integran en los procesos educativos Videojuegos y educación: una visión panorámica de las investigaciones 
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está siendo abordado desde una gran diversidad de perspectivas y desde campos disciplinares 
también  diversos.  Por  ello,  entendemos  que  ha  llegado  el  momento  de  impulsar 
investigaciones que permitan seguir profundizando en la utilización de los serious games en 
diferentes  contextos  educativos,  entendiendo  que  estas  herramientas,  por  sí  mismas,  no 
garantizan la mejora de los procesos de desarrollo curricular. 
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